








คมคิด  ชชัราภรณ์ : การออกแบบเคร่ืองประมวลผลแบบเคล่ือนท่ีส าหรับการแนะน าขอ้มูล
สถานท่ีท่องเท่ียวส่วนบุคคลโดยใช้บริการเครือข่ายทางสังคม (THE DESIGN OF A 
MOBILE ENGINE FOR PERSONALIZED TOURIST ATTRACTION 
RECOMMENDATION USING SOCIAL NETWORKING SERVICES) อาจารยท่ี์










 ในงานวจิยัน้ีไดอ้อกแบบเคร่ืองประมวลผลแบบเคล่ือนท่ีส าหรับการแนะน าขอ้มูลสถานท่ี
ท่องเท่ียวส่วนบุคคลโดยใช้บริการเครือข่ายทางสังคม โดยเคร่ืองประมวลผลนั้นมีการน าวิธีการ
วิเคราะห์ความหมายแฝงมาใชร่้วมกบักระบวนการเรียนรู้ของเคร่ือง ซ่ึงมี 4 เทคนิค ไดแ้ก่ นาอีฟ
เบยส์ ตน้ไมก้ารตดัสินใจ โครงข่ายประสาทเทียมชนิดแพร่กลบั และซัพพอร์ทเวกเตอร์แมชชีน 
เพื่อใช้ในการสร้างแบบจ าลองการท านายประเภทของสถานท่ี ท่ีไม่ได้ก าหนดไว ้ส่วนกรณีการ
สร้างแบบจ าลองการแนะน าขอ้มูลสถานท่ีท่องเท่ียวส่วนบุคคล เคร่ืองประมวลผลใช้เทคนิคการ
กรองขอ้มูลแบบพึ่งพาร่วมท่ีเนน้ผูใ้ชเ้ป็นหลกั ดว้ยวธีิแจค็การ์ดและวธีิโคไซน์ 
 การประเมินเคร่ืองประมวลผลแบ่งออกเป็น 3 ส่วน โดยส่วนแรก คือ การประเมินความ
ถูกตอ้งของแบบจ าลองในการท านายประเภทของสถานท่ีท่องเท่ียว ส่วนท่ีสองเป็นการประเมิน
ความถูกตอ้งของการแนะน าขอ้มูลสถานท่ีท่องเท่ียว และส่วนสุดทา้ย คือ การประเมินเวลาท่ีใชใ้น
การแนะน าขอ้มูลสถานท่ีท่องเท่ียว โดยการประเมินส่วนแรกใชชุ้ดขอ้มูลสถานท่ีท่องเท่ียวจ านวน 
10,250 สถานท่ี กบัประเภทสถานท่ีท่องเท่ียว 11 ประเภทซ่ึงไดจ้ากออนโทโลยีช่ือควอลมี จากผล
การประเมินพบว่าการใช้เทคนิคโครงข่ายประสาทเทียมชนิดแพร่กลับ และซัพพอร์ทเวกเตอร์ 
แมชชีน โดยใช้ขนาดขอ้มูลความหมายแฝงร่วมท่ีจ านวน 1,200 มิติ ให้ผลลพัธ์การท านายท่ีมี
ประสิทธิภาพดีท่ีสุด คือ ใหค้่าความระลึกในการท านายท่ีร้อยละ 75.96 และ 77.82 ตามล าดบั  
การประเมินส่วนท่ีสองใช้ขอ้มูลประวติัการเช็คอินสถานท่ีท่องเท่ียวและขอ้มูลเพื่อนใน









สร้างแบบจ าลองการแนะน าแบ่งเป็น 4 ประเภท ไดแ้ก่ 1) การเลือกขอ้มูลผูใ้ชท้ ั้งหมดท่ีมีในชุด
ทดสอบ 2) การเลือกขอ้มูลผูใ้ชเ้ฉพาะท่ีเป็นเพื่อนในบริการเครือข่ายทางสังคมกบัผูเ้ขา้ร่วมทดสอบ 
3) การเลือกขอ้มูลผูใ้ช้เฉพาะท่ีเป็นเพื่อนซ่ึงไดม้าจากการคดักรองขอ้มูลทางประชากรศาสตร์ท่ีมี
ความคลา้ยคลึงกนัทั้งหมด และ 4) การเลือกขอ้มูลผูใ้ชเ้ฉพาะท่ีเป็นเพื่อนซ่ึงไดม้าจากการคดักรอง
ขอ้มูลทางประชากรศาสตร์ท่ีมีความคลา้ยคลึงกนักบัผูใ้ชม้ากท่ีสุดเพียง 200 คน ซ่ึงผลการประเมิน
แสดงใหเ้ห็นวา่เทคนิคการเลือกเพื่อนบา้นดว้ยวิธีแจ็คการ์ดให้ผลลพัธ์การแนะน าขอ้มูลโดยรวมท่ี
ดีกวา่วธีิโคไซน์ การใชว้ธีิแจ็คการ์ดร่วมกบัการเลือกขอ้มูลทั้ง 4 วิธี ส่งผลให้เคร่ืองประมวลผลให้
ผลลพัธ์ความถูกตอ้งในการแนะน าแบบส่วนบุคคลท่ี 64.49% 63.68% 64.03% และ 40.53% 
ตามล าดบั ส่วนวิธีการแนะน าแบบไม่เป็นส่วนบุคคลนั้น เคร่ืองประมวลผลให้ความถูกตอ้งอยู่ท่ี 
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 Recently, a problem that has been occurred with the users in the Internet era 
and has also been affected the e-Tourism and m-Tourism is the information overload 
problem.  This problem delivers lots of useless data from the Internet, and it makes 
users burden to filter them and causes them to be nervous. Hence, recommendation 
systems are proposed to overcome the problem.  The systems have ability to analyze 
users’ preferences based on their behaviors in the past.  The users’ preferences are 
able to be used to suggest new items that the users might interest. 
This research designs a mobile engine for personalized tourist attraction 
recommendation using social networking services.  The recommendation engine 
applies a latent semantic analysis and four machine learning algorithms for 
constructing prediction models of incomplete attraction categories.  Those machine 
learning algorithms comprise Naïve Bayes (NB), Decision Tree (J48), Back-
Propagation Neural Networks (BPNN), and Support Vector Machine (SVM).  In case 
of constructing personalized models for attraction recommendation, the mobile 










The evaluation of the mobile engine is divided into three parts.  The first one 
is the assessment of performance of category prediction.  The second one is the 
evaluation of correctness of recommendation.  The other one is the appraisement of 
response time.  The first evaluation is conducted with 10,250 attractions and 11 
categories based on QALL-ME ontology.  The evaluation results indicate that both 
SVM and BPNN algorithms with 1,200 dimensions of latent semantic space are the 
two most efficiency approaches.  They are able to provide the performance with 
77.82% and 75.96% of recall, respectively.  
The second evaluation is performed with datasets of fifteen active users 
including their check-in histories and SNS friends.  Data selection for constructing the 
recommendation models consists of 4 groups as follows: 1) Selecting all users in the 
entire dataset; 2) Selecting solely SNS friends of each active user; 3) adopting all 
demographic filtering (DF)-based friends; 4) applying top-200 DF-based friends.  The 
evaluation results reveal that Jaccard similarity offers better correctness than Cosine 
similarity.  With Jaccard similarity, the correctness of personalized approach based on 
four data selection is 64.49%, 63.68%, 64.03% and 40.53%, whereas non-
personalized approach is 35.02%, 36.55%, 29.7% and 31.1%. 
The third evaluation utilizes the same datasets as the second one.  The last 
assessment indicates that DF-approach shows the possible way to decrease the 
response time of the mobile engine.  Nonetheless, using solely SNS friends takes the 
shortest time to complete recommendation.  It can be completed within two seconds. 
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